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La elevada penetración e impacto mundial de los dispositivos móviles obliga a la
comunidad científica a hacer análisis rigurosos sobre las implicaciones de este
fenómeno. Así, desde el contexto académico es necesario determinar sus efectos
reales y cuáles son sus usos más adecuados para su aprovechamiento en la gestión de
la información y la construcción del conocimiento. Para ello se examinan las
recientes investigaciones sobre el tema del aprendizaje móvil y se realiza un análisis
descriptivo de una muestra de registros indexados en la plataforma de investigación
de Web of Science en el periodo 2015-2016. El exhaustivo análisis de contenido
sobre estos registros ha destacado nuevos aspectos relevantes, como las áreas
temáticas de mayor impacto, la irrupción de nuevas metodologías de interacción
social en Educación Secundaria, formas emergentes de relaciones colaborativas, el
trabajo con perfiles de estudiantes bien delimitados y el uso de innovaciones en
espacios inmersivos virtuales en la Educación Superior. La investigación también
pone especial relieve en la aparición de nuevas, desconocidas y transcendentes
problemáticas derivadas del M-learning, como son las adicciones y las interferencias
en el aula, que afectan sobre todo a los jóvenes estudiantes. Finalmente, nuestro
estudio sugiere que la formación de los docentes podría recoger estas propuestas
tecnológicas e incluirlas en sus estrategias. De hecho, sería preciso invertir el
proceso, siendo la iniciativa educativa la que diseñe y genere específicamente pautas
innovadoras en la gestión de estas formas y contenidos.
Palabras clave TIC, SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO, REVISIÓN DE
LITERATURA, APRENDIZAJE MÓVIL, DISPOSITIVOS MÓVILES MULTIMEDIA
1 INTRODUCCIÓN
La formación en TIC es un proceso dinámico que se compone de una serie de habilida-
des en permanente evolución (Olivia-Dumitrina, Casanovas, y Capdevila, 2019), así apare-
cen constantemente nuevos fenómenos, nuevos desarrollos tecnológicos y cambios en las
interacciones personales fundamentalmente a través de los dispositivos digitales móviles,
todo ello tiene alta repercusión social. Esta conjunción es transversal y multidisciplinar,
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conectando comunicación con formación, marketing y con otras áreas. Estas tecnologías
han logrado una elevada penetración en todas las capas sociales, han desdibujado fronteras
comunicacionales y geográficas, han conectado generaciones y alcanzado todas las edades.
Pero este impacto, impulsado por potentes estrategias comerciales, debe ser cuantificado
por la comunidad académica y debe de medirse la influencia real en las formas de interac-
ción, su repercusión en los contenidos de losmensajes, las nuevas relaciones entre las perso-
nas, entre personas e instituciones, y entre personas y máquinas. Investigaciones recientes
de la UNESCO (2019) han demostrado cómo el desarrollo continuo del aprendizaje móvil
nos ha llevado a escenarios de inteligencia artificial y también a diversas formas en que los
gobiernos y otras organizaciones aprovechan estas nuevas herramientas para involucrar un
desarrollo sostenible.
El aprendizaje móvil (M-Learning) se basa en las metodologías con dispositivos digita-
les portátiles. El proceso de formación de los docentes para usar estas estrategias está poco
desarrollado, y algunos estudios, como esta investigación, exploran este tema en la actuali-
dad. Así, son claros algunos rasgos de estas tecnologías, tales como los referidos al potencial
para expandir universalmente sus posibilidades, su logro en el aprendizaje personalizado y
colaborativo, tanto dentro como fuera del contexto del aula, y su capacidad de situar la for-
mación en entornos más prácticos (Burden y Kearney, 2016). La constante conexión móvil
también altera la secuencia de comunicación tradicional y genera unmuy complejo mundo
de interacciones. Los usuarios pueden producir contenidos y convertir cualquier contexto
en una relación novedosa del usuario con ese espacio. Weiser (1991) plantea el concepto
de construcción del conocimiento ubicuo, U-learning, como un ambiente específico, con
acceso a una variedad de servicios digitales a través de equipos conectados a Internet cuan-
do y donde se necesiten. Todo esto transforma la arquitectura del conocimiento en nuestra
sociedad, generando nuevos espacios que pueden convertirse en fuentes de información
muy alejadas del marco educativo tradicional. Estos escenarios proporcionan un interesan-
te campo de análisis, y son una nueva ecología sociocultural donde la relación autónoma
entre el contexto cultural, el marco físico real, y la experimentación de los usuarios en ese
entorno son cada vez más importantes. Estos usuarios conjugan esas tareas con la acción
propia de esas tecnologías, donde, por ejemplo, por primera vez pueden convertirse en pro-
tagonistas y autores de mensajes con elevada repercusión social.
Las limitaciones de esta investigación, en comparación con la escala de un fenómeno
complejo y dinámico como el M-Learning, nos obligan a desarrollar un planteamiento
generalizado sobre ese enorme potencial de estas tecnologías en la educación y destacar
las posibles ventajas, las metodologías emergentes, así como explorar las diferentes vías
para la construcción del saber. Sin embargo, estos estudios no solo deben enfocarse sobre
los estudiantes, sino que deben ofrecer pautas efectivas para la formación del profesorado.
En este sentido, la UNESCO ofrece importantes recomendaciones para los encargados de
formular políticas a fin de maximizar los beneficios educativos que brindan este tipo de
aprendizajes (West y Vosloo, 2013).
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2 MATERIAL Y MÉTODOS
2.1 Objetivos
Este análisis pretende describir las características de la literatura científica reciente e iden-
tificar las principales áreas de investigación relacionadas. El objetivo final es proporcionar
una base teórica y sistematizar patrones de uso efectivo de M-Learning en general. Poste-
riormente, los resultados de estas experiencias, clasificadas de forma rigurosa, pueden suge-
rir reglas y estrategias para implementar de forma concreta estos recursos/metodologías en
los distintos niveles educativos. Además, el análisis ayuda a identificar posibles referencias
para otros profesionales en este campo, tales como comunicadores, ingenieros de software,
expertos y futuras investigaciones.
2.2 Instrumentos y procedimientos
Para lograr el objetivo de concretar el potencial de los dispositivos digitales portátiles avan-
zados se ha creído conveniente realizar una investigación basada en analizar la producción
científica relacionada con la temática, esto supone un estudio de naturaleza descriptiva,
donde se generan ámbitos relacionales internos, susceptibles de correlaciones y análisis de
contingencia en tablas bidimensionales derivadas de las observaciones muestrales.
Se parte de estrategias de análisis bibliométrico para analizar los temas-clave que son eje
de las investigaciones científicas actuales. Así, se realiza un recuento documental cuantita-
tivo y cualitativo transversal de los registros de textos que describen los trabajos e investi-
gaciones recientes sobre las posibilidades de los dispositivos digitales portátiles avanzados
relacionados con la formación y educación. Para ello se recopilarán estos registros a partir
de bases de datos rigurosas, como esWeb of Science, clasificándolos según los temas investi-
gados y los resultados de la implementación en cada caso. La parte cuantitativa se concreta
en una selección de los datos basada en conteos de cantidades y frecuencias por categorías;
y la parte cualitativa consiste en una recopilación de registros bibliográficos, clasificándolos
y aplicando un análisis de contenidos a sus resúmenes para detectar los núcleos temáticos
y sus hallazgos.
El trabajo se centra en un exhaustivo análisis de registros en WoS para agrupar y cla-
sificar sus registros, extrayendo valores de datos por campos específicos. Se ha decidido
buscar los descriptores-términos fundamentales en idioma inglés “M-learning” y “Mobi-
le learning” situados en los registros como “Tema (topic) y como “Título” (title). Esto es,
se han considerado los documentos con dos grados de implicación temática; por un lado
se cuantifican aquellos registros relacionados con el tema, y por otro, aquellos donde los
términos clave son núcleo del trabajo. Así, en el primer caso los documentos están relacio-
nados de varias maneras y con distintos grados de profundización, determinando un nivel
superior de términos que se incluyen en el título, en el resumen, o en las palabras descrip-
tores. En el segundo caso, y evitando repeticiones, se detectan los registros que abordan
específicamente las palabras analizadas, esto es el nivel de términos que aparecen en sus
títulos.
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Para el procesamiento de los contenidos de los registros se recurre a la técnica de estruc-
turación de documentos textuales por medio de Minería de textos QDA Miner 3.24 que
determina el conjunto de características representativas de los mismos (Fombona & Pas-
cual, 2013). Se identifican y extraen los conceptos, que se puede considerar como dimen-
siones que contienen los documentos y conforman un sistema taxonómico que posibilite la
clasificación de unmapa conceptual de términos y expresiones descriptivas de los objetivos
marcados. Todos los ficheros originales se convirtieron a texto plano con el editor WinEdit
5.6 y se procedió a dar formato, supresión de caracteres y uniformidad ortográfica, trata-
miento de bloques, grupos y subgrupos.
2.3 Población de estudio y muestra
WoS agrupa citas científicas indexadas en más de 12.000 revistas y 148.000 comunicaciones
en congresos agrupadas en Ciencias, Ciencias Sociales, y Artes y Humanidades. El número
de registros para los términos “M-Learning” y “Mobile learning” difería significativamente
(Tabla 1 ).
Tabla 1 Dimensiones de los registros de WoS.
“M-Learning”
Dimensiones Nº de documentos en “M-Learning” como título, resumen
o palabras clave
Nº documentos con “M-Learning” incluido en el
título
Total hasta 2016 1,365 461
2015-2016 428 123
“Mobile Learning”
Nº de documentos con “Movile Learning” como título, resu-
men o palabras clave
Nº de documentos con “Mobile Learning” incluido
en el título
Total hasta 2016 34,169 3,825
2015-2016 9,099 1,145
En el caso de la población de descriptores con los términos relacionados con el aprendi-
zaje móvil, la cifra global alcanzaba la cantidad de 35.534 registros. Esto obliga a restringir
el censo del repositorio y considerar unmuestreo por conveniencia científica sobre un espa-
cio temporal dado. Esto es, dada la elevada dimensión de estos registros, se ha optado por
una elección muestral parcializada temporalmente dentro de la tipología intencional don-
de se escogen las unidades a analizar siguiendo criterios de conveniencia para los objetivos,
en casos específicos, considerando, asimismo, la riqueza de información del periodo elegi-
do (Ávila, 1999). Por ello, y con el interés de recoger la producción científicamás reciente, la
referencia ha sido la variable “registros realizados en el periodo temporal desde 1 de enero
de 2015 hasta 31 de diciembre del año 2016”. Se ha elegido unamuestra relativamente actual
en el tiempo, dado que acepciones pasadas sobre la tecnología poseen un elevado riesgo de
caducidad teórica y práctica. Por otro lado, la razón para elegir este período de tiempo ha
sido la abundante investigación que se ha desarrollado en estos dos años y la escasa produc-
ción en el periodo precedente.
Journal of New Approaches in Educational Research, 9(2) j 2020 j https://doi.org/10.7821/naer.2020.7.470 181
Javier, Fombona; et al. Análisis del impacto de M-learning y la investigación científica relacionada
La limitación a estos dos años ha permitido trabajar con unas cifras de registro mane-
jables (Tabla 1 ). Así en WoS, el término “M-learning” aparece en 123 títulos y en 428 des-
criptores de esos documentos, mientras que el término “Mobile learning” está en el título
de 1.145 registros y como descriptor en 9.099 documentos. Es importante indicar el hecho
de que el grupo total aún tiene una elevada dimensión, esto viene a justificar la opción de
una selección de registros siguiendo el esquema [registros M-Learning [ registros Móbile-
Learning] \ [registros WoS \ registros periodo 2015-2016]. No obstante, y dado que los
números son elevados se ha elegido una muestra aleatoria representativa de 319 registros
dentro de la muestra por conveniencia por fecha, donde para un trabajo con un margen de
error del 10%, un nivel de confianza del 95 y una distribución de respuesta del 50%, estas
dimensiones siguen los planteamientos de Chauhan, Bansal, y Ahuja (2015). Así, esta can-
tidad se distribuye en una muestra de 12 documentos con el término “M-learning” como
título, resumen, palabras clave, y 4 aparecen en el título. Por otro lado, y sobre el término
“Mobile learning” se analizan 270 registros que lo contienen en el título, resumen, palabras
clave, y en 33 registros aparece en el título.
Esta investigación tiene varias limitaciones; en primer lugar, el tamaño de la muestra
puede ser pequeño, aunque el volumen de casos no es significativo en los estudios cuali-
tativos. En segundo lugar, el M-learning no tiene estabilidad a largo plazo ya que es un
modelo muy dinámico. Sin embargo, las características científicas de la muestra y los resul-
tados del estudio proporcionan información valiosa sobre áreas específicas donde se está
implementando. Aunque los resultados agregan una visión general actualizada al cuerpo
de investigación existente, no se alinean con enfoques de meta-análisis más comunes que
generalmente identifican un nivel educativo específico o un logro académico, como ocurre
en los estudios de Po-Sheng (2018 ).
3 RESULTADOS
3.1 Datos cualitativos
En laTabla 2 se muestran las cantidades y tipos de trabajos científicos donde aparecen los
términos como descriptores o como partes integrantes del título del documento. Los casos
pueden estar clasificados en varias categorías de manera simultánea, por lo que la suma
global puede superar la cantidad n.
En laTabla 3 se detallan las cantidades de documentos con los términos analizados, dis-
tribuidos en las principales áreas temáticas. En este caso también los registros pueden estar
asociados simultáneamente a varias áreas. La Tabla 3 muestra los países que han generado
el mayor número de documentos.
3.2 Datos cuantitativos
Derivados del análisis de contenido sobre las investigaciones, se observa la reiteración de
una serie de temas.
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Tabla 2 Tipología de documentos en el periodo 2015-2016.
Tipo de documento Documentos con “Mobile Learning”
como título, resumen o palabras clave
Documentos con “M-Learning” como título, resumeopala-
bras clave
n= 9,099 % n=428 %
Artículo 5,203 57.18 171 39.95
Comunicación / ponencia 4,191 46.07 257 60.04
Revisión 112 1.23 5 1.16
Resumen 21 0.23 9 2.10
Libro 198 2.17 9 2.10
Otros 256 2.81
Tipo de documento “Mobile Learning” como título “M-Learning” como título
n= 1,145 % n=123 %
Artículo 537 46.90 52 42.27
Comunicación / ponencia 581 50.74 73 59.34
Revisión 20 1.74 1 0.81
Resumen 11 0.96 1 0.81
Librook 114 9.95 2 1.16
Otros 12 1.04
3.2.1 Producción relacionada con la conceptualización y tipologías de la
temática
En primer lugar, se observa una importante revisión de conceptos científicos relacionados.
Un elemento recurrente es la necesidad de enmarcar terminológica y conceptualmente el
fenómeno derivado de estos desarrollos tecnológicos, que aparece como un avance de la
tecnología portátil y una forma de introducir los recursos en un espacio virtual. Los jóve-
nes utilizan estas herramientas en cualquier momento y sitio, y crean su lenguaje relacio-
nado con el uso de vídeos, multimedia y una realidad mixta en entornos virtuales, donde
son actores y pueden interactuar con los objetos de forma atemporal y deslocalizada. Se
convierten en lo que Gimhyesuk (2016) denomina nuevas narrativas. Se observa la apari-
ción de una nueva terminología, derivada de este proceso, y este es un escenario complejo
y difícil de clasificar; así autores como Yousafzai, Chang, Gani, y Noor (2016) presentan
una taxonomía de variables técnicas sobre las aplicaciones de estos dispositivos, resaltan-
do su capacidad multimedia. Esta taxonomía relaciona la heterogeneidad de dispositivos
móviles, necesidades de la red, tipología y características del contenido y expectativas de
los usuarios. Potkonjak et al. (2016) sistematizan estos conceptos vinculados al aprendizaje
fuera de los entornos educativos tradicionales, por lo que no sería lógico utilizar la misma
terminología educativa.
3.2.2 Producción relacionada con las nuevas tecnologías y el potencial
de la narrativa audiovisual
El M-learning es una nueva forma de transmitir información y convertirla en conocimien-
to. Todo ello sucede en una dinámica de cambio contemporánea y reciente, que nos obliga a
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Tabla 3 Temáticas de los documentos en el periodo 2015-2016.
Áreas temáticas Documentos con “M-Learning” como título, resumen
o palabras clave
Documentos con “M-Learning” en el título
Ciencias Sociales 182 56
Ciencias Tecnológicas 152 52
Computación e Ingeniería 137 46
Ciencia Física 11 4
Biomedicina 21 10
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adaptarnos a veloces innovaciones que asumen los usuarios como consumidores en el mer-
cado universal de los dispositivos móviles digitales. Pero las investigaciones lo describen no
solo como una deslocalización de aspectos tangibles tales como acceso informático ubicuo,
sino que hay una alteración en las metodologías de gestión de esa información, y es algo
más que el uso de un importante componente instrumental tecnológico. El cambio más
radical que los estudios ponen de manifiesto es el paso de la narrativa escrita a la icónica,
dado que la mayoría de las interacciones con estos dispositivos tienen naturaleza audio-
visual (Pejoska, Bauters, Purma, y Leinonen, 2016). Este argumento se relaciona con el
carácter personal, autónomo, espontáneo y creativo (Gimhyesuk, 2016). Todo esto implica
replantear los estilos y técnicas de construcción del saber en este nuevo escenario, así surgen
modelos como los emoticonos, sustitutos unificadores del texto y las emociones (Castro et
al., 2016). De especial interés es el estudio de Furió, Juan, Seguí, y Vivó (2015), donde ana-
liza el uso habitual de estos dispositivos por parte de los jóvenes y observan que siempre se
asocia al juego, por lo que se parte de una mayor predisposición ante una actividad lúdica.
3.2.3 Producción relacionada con la autonomía y colaboración
Los dispositivos móviles cambian los procedimientos para acceder a la información sin res-
tricciones de espacio, tiempo, generacionales, culturales o geopolíticas. Se alejan de las
fuentes y entornos tradicionales (Vázquez-Cano, Sevillano, y Fombona, 2016).
La diferenciación entre trabajo individual o grupal está siendo superada con las interac-
ciones generadas por estos equipos. A pesar de que el teléfono inteligente, o Smartphone, es
inicialmente una herramienta comunicativa con un perfil singular, definido y controlado,
las opciones de la relación entre personas en redes sociales, o entre usuarios y máquinas,
son nuevos caminos que se están investigando (Hackett y Proctor, 2016) . Amara, Macedo,
Bendella, y Santos (2016) analizan estas interacciones colaborativas y describen la apari-
ción de una nueva escala de valores en las relaciones entre los jóvenes, subrayan que hay
una falta de análisis sistemáticos sobre estos grupos en estos entornos, ya que éstos no se
crean siguiendo pautas metodológicas claras, y sus nuevos comportamientos colaborativos
no pueden ser analizados con los parámetros de valores tradicionales.
3.2.4 Producción relacionada con nuevos espacios inmersivos
Es interesante crear una categoría sobre los nuevos escenarios virtuales de acceso y visiona-
do de los datos. Potkonjak et al. (2016) resumen el estado de esta técnica relacionada con
los laboratorios y mundos virtuales en los campos de la ciencia, la tecnología y la ingenie-
ría, con especial énfasis en el campo de la robótica debido a la madurez de esta área dentro
de los desarrollos tecnológicos. Así, una variable especialmente abordada es la creación de
escenarios y laboratorios simulados. Reychav, Dunaway, y Kobayashi (2015) las clasifican
en acceso a nuevas fuentes controladas, acceso a contenidos abiertos específicos y acceso
espontáneo a materiales diversos durante actividades diarias, dentro de un contexto dado
no planeado. Así se mezcla información y aprendizaje informal o espontáneo. Las inter-
acciones siguen pautas similares a una relación del marketing con un producto, donde los
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comportamientos se rigen de acuerdo con las necesidades y el contexto concreto.
La aparición del aprendizaje en contextos de Realidad Aumentada (RA) o de realidad
virtual plena está siendo objeto de un profundo examen, analizando los comportamientos
y patrones generados que son poco conocidos en el entorno académico (Fombona, Coto, y
Caldevilla, 2015). Sakr, Jewitt, y Price (2016) exploraron el carácter emocional en los dispo-
sitivos con escenarios inmersivos, lo que abre nuevas vías para ver la información a través
de un soporte que enriquece la realidad con la virtualidad. Paralelamente, también se van
desarrollando nuevos materiales, por ejemplo, los libros electrónicos con las ilustraciones
de Realidad Aumentada y esta tendencia crece apoyada por las administraciones a través
de fuertes inversiones en este campo (Kopecky y Szotkowski, 2016).
3.2.5 Producción con determinados niveles y tipos de materias de
implementación
Se están describiendo los resultados de las investigaciones sobre estos recursos en distintas
áreas. Rodrigo (2016) analiza el uso didáctico de las tabletas de cómputo y las metodolo-
gías utilizadas en Educación Primaria y Secundaria; sugiere que su uso está influido por el
propio objetivo inicial y la intención en el momento de su adquisición, por las estrategias
pedagógicas marcadas en las aulas, por los niveles educativos de uso y la cantidad de recur-
sos relacionados que se ponen a disposición del estudiante. A nivel de Enseñanza Primaria,
parece que hay una transformación de la dinámica de aula provocada por el uso de las table-
tas educativas y los profesores tienden a aplicar un enfoque educativo tradicional, cuando
pudiera ser más adecuado abordar competencias, o centrarse más en las actividades que
en el contenido. Castro et al. (2016) analizan el M-learning en Educación Secundaria, en el
área de Matemáticas, la metodología relacionada con el uso de las redes sociales (Facebook
y Twitter) y los objetos de aprendizaje basados en nuevos estilos y contextos de los estudian-
tes. Aparece también el juego como parte del proceso de aprendizaje, y destaca el uso de las
tabletas para fomentar la enseñanza basada en proyectos, como una oportunidad más para
replantear sus modelos tradicionales (Suárez-Guerrero, Lloret-Catalá, y Mengual-Andrés,
2016). Los estudiantes universitarios y los estudios superiores siguen siendo los usuarios y
escenarios más utilizados en la implementación de los desarrollos más avanzados, como la
Realidad Aumentada (Ferrer-Torregrosa, Torralba, Jimenez, García, y Barcia, 2015). Otra
materia que está siendo objeto de especial implementación con estas tecnologías es la rela-
cionada con el dominio de una segunda lengua extranjera. Específicamente, son intere-
santes los análisis sobre aplicaciones del idioma inglés (Gimhyesuk, 2016). En un mismo
sentido, Sung, Changb, y Liua (2016) también analizan el aprendizaje autónomo del inglés
y el impacto positivo en la capacidad auditiva de los alumnos auto-dirigidos. En estamisma
línea, hay varias investigaciones sobre los idiomas en dispositivos móviles (Mobile Assisted
Language Learning o MALL) y sus implicaciones. Liu, Lu, y Lai (2016) revisaron la litera-
tura disponible publicada en el ISI Web of Science a través de un trabajo con técnicas de
minería de texto y concluyen que la mayoría de las investigaciones ratifican la eficacia y efi-
ciencia de estos dispositivos móviles inteligentes y de los iPads, y las habilidades específicas
que se potencian en cada caso.
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3.2.6 Producción relacionada con nuevas problemáticas y desafíos
El uso de las tecnologías aumenta la disposición de los jóvenes a aprender más sobre
el entorno social y natural, y también incrementa las relaciones de naturaleza emocio-
nal (Huang, Chen, y Chou, 2016). Íntimamente relacionado se empieza a considerar el
carácter problemático que conlleva el uso del dispositivo móvil y las nuevas normativas
relacionadas. Así, en determinadas situaciones, estos equipos son una disrupción del dis-
currir normal de las tareas tradicionales (Kaiiali, Ozkaya, Altun, Haddad, y Alier, 2016).
Los estudiantes sufren adicción y ansiedad debido a la posibilidad de perder mensajes que
les llegan de la red. Esto modifica su grado de atención, y los análisis correlacionan estos
niveles de concentración con los resultados académicos (Yang, Li, y Lu, 2015).
Aparecen aspectos legislativos hasta ahora inexplorados, donde surgen nuevos retos y
cuestiones para la aceptación plena de la tecnología RA. A nivel institucional parece que la
penetración de las tecnologías más avanzadas sigue estando relacionada con una cuestión
de infraestructuras. Existen impedimentos significativos relacionados con la gestión del
espacio, la falta de recursos y de aulas bien equipadas, así como de suministro de energía
y de conexión inalámbrica (Alrasheedi, Capretz, y Raza, 2016). Burden y Hopkins (2016)
identifican como barreras de primer orden para la inserción de las tecnologías, las rela-
cionadas con la capacitación, los recursos y aulas correctamente dispuestas, diferenciando
estos problemas de las barreras secundarias como son las actitudes y creencias.
3.2.7 Producción relacionada con el factor motivacional y ergonómico
Las investigaciones reiteran el factor motivacional que generan estos desarrollos impulsa-
dos por las técnicas del marketing. No se puede obviar el impulso comercial que subyace
en estos instrumentos, incrementando el mercado de las TIC, haciendo que los dispositivos
móviles sean cada vez más asequibles, y con una elevada variedad de aplicaciones útiles en
diversos campos. Los comportamientos más comunes asociados con los dispositivos móvi-
les parecen estar orientados a la diversión, las actividades de ocio, música, la comunicación
con amistades y posiblemente por el acceso que brindan a una amplia variedad de recursos
en línea. Lu y Liu (2015) afirman que los jóvenes parecen felices y divertidos cuando usan
estas tecnologías. Karimi (2016) dentifica las características individuales que motivan a los
estudiantes a hacer uso de la amplia gama de aplicaciones en estos dispositivos, insistiendo
una vez más en el nuevo estilo divertido inherente a cada tarea, tanto en el contexto formal
como informal en el que se lleva a cabo. Por ello, el uso dirigido al desarrollo de ciertas
competencias no debería orientarse sólo a mejorar el rendimiento de la tarea sino también
a permitir a los usuarios un disfrute de su tiempo, una experiencia agradable y divertida.
Cada vez más estos materiales se convierten en herramientas de máxima ergono-
mía. Navarro, Molina, Redondo, y Juarez-Ramirez (2016) han cuantificado con precisión
la facilidad de manejo y la usabilidad de interfaz de usuario. Estas concepciones resultan
fundamentales en su aplicación generalizada y potencian las fortalezas o debilidades de su
utilización en otros entornos, ya sea la educación, la salud o la gestión de datos (Al-Emran,
Elsherif, y Shaalan, 2016). No obstante, investigaciones recalcan que algunos segmentos
Journal of New Approaches in Educational Research, 9(2) j 2020 j https://doi.org/10.7821/naer.2020.7.470 187
Javier, Fombona; et al. Análisis del impacto de M-learning y la investigación científica relacionada
de la población siguen encontrando problemas técnicos en el manejo de estas tecnologías,
lo que coincide con las evidencias detectadas por Munoz-Cristobal et al. (2015).
4 DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
El M-learning genera planteamientos educativos nuevos y entornos basado en la interac-
ción flexible, entre usuarios lejanos, anónimos o perfectamente perfilados, con comunida-
des entre estudiantes, permitiendo la comunicación entre estudiante-docente en la distan-
cia, y también estudiante-máquina. En este sentido, la expansión de los campus formativos
virtuales automatizados es el mejor ejemplo. Esta colaboración en nuevos escenarios genera
un repertorio de opciones novedosas susceptible de generar mayor rendimiento. No obs-
tante, Drysdale, Graham, Spring, y Halverson (2013) destacan entre esta variedad de posi-
bilidades las ventajas de una situación intermedia con un uso de las máquinas combinado
con la presencia humana del profesor, el B-learning.
La investigación de la producción científica realizada en 2015-2016 se generó en unos
pocos países (Tabla 3 ), también destaca la relación de estas tecnologías y las Ciencias Socia-
les y la abundancia de documentos relativamente breves, así como la mayoría de los regis-
tros son artículos y presentaciones en conferencias, mientras que los libros representaron
menos del 10% de la producción.
El análisis cualitativo reveló los temas dominantes en estos registrosWoS, y al comparar
el contenido tradicionalmente analizado en esta literatura científica, observamos cómo se
siguen investigando ciertos temas, como la conceptualización tipológica y la clasificación
de las áreas temáticas, el análisis de las metodologías de carácter autónomo y colaborativo
generadas por esos instrumentos, el factor motivador y divertido, el poder de la narrativa
visual y la deslocalización del espacio-tiempo de su uso. En este sentido, la investigación
coincide con los resultados de Kearney, Burden, y Rai (2015), que destacan la aparición
de nuevos escenarios que pueden ser fuente de información y conocimiento. Estos nuevos
lugares enfatizan los espacios inmersivos, como la Realidad Aumentada, donde los usuarios
pueden ubicarse dentro de entornos digitales, como laboratorios virtuales, o experimentar
situaciones determinadas por su perfil económico, social o geográfico. Y así, surgen los
libros con ilustraciones tridimensionales que brindan a los estudiantes nuevas experiencias
de carácter realista. Los investigadores sugieren que estos nuevos mundos ya no son sólo
experiencias destinadas a la Educación Superior, sino que llegan a las aulas de la Educa-
ción Infantil (Roig-Vila, Lorenzo-Lledó, y Mengual-Andrés, 2019), siendo asequibles estas
herramientas para todas las áreas, y tal vez por primera vez en los niveles educativos inicia-
les (Pérez et al., 2019) .
Es importante tener en cuenta la eficacia del marketing que impulsa el uso extensivo de
estos dispositivos. La conjunción edu-comunicación con las estrategias de mercado signifi-
ca una interacción personalizada que semide en función de las necesidades de cada usuario.
El análisis de los registros reveló estudios de las acciones en línea de los jóvenes, configuran-
do grandes datos, donde cada estudiante tiene un perfil específico para moldear sus nece-
sidades y se venden bienes y servicios específicos. En este sentido, los estudiantes con un
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bajo perfil de conocimiento son los que tienen el menor número de aspectos positivos y el
menor interés en capacitarse con estas tecnologías (Salcines-Talledo, González-Fernández,
y Briones, 2020). Simultáneamente, se han detectado nuevos problemas, pero hasta ahora
no se han estudiado, como la adicción, la necesidad constante de gratificación, el miedo
a desconectarse de las interacciones en línea y la interrupción del funcionamiento normal
del aula (Chang, Chien, Yu, Lin, y Chen, 2016). Chang, Chien, Yu, Lin y Chen encontraron
una correlación positiva entre las percepciones de entornos innovadores y el rendimien-
to creativo, pero los estudiantes ven estos instrumentos como una puerta de entrada a la
exploración, incluso para acceder a documentos previamente prohibidos, descarga y uso
de software no recomendado.
En todo caso, es interesante hacer propuestas desde la comunidad académica hacia la
sociedad, a la industria y a las propias administraciones encargadas de normativizar la
acción con estos instrumentos, como puede ser su uso no disruptivo por parte de los estu-
diantes en el marco escolar. Se observa que es necesario la descripción desde el ámbito
científico de los rasgos objetivos de las aplicaciones y el software informático, cuantificando,
por ejemplo, la eficacia educativa real dado que, actualmente, solo se presentan ofrecien-
do orientaciones derivadas del nivel de edad recomendada para los usuarios PEGI (Pan
European Game Information). Este conocimiento sobre la utilidad de la oferta tecnológica
puede aclarar las competencias en el uso de estas herramientas y cómo contribuyen a la
construcción del conocimiento.
Los investigadores normalmente toman como referencia los patrones de comportamien-
to de los usuarios con sus dispositivosmóviles en sus vidas cotidianas normales. Tales patro-
nes están ocultos en la esfera de la intimidad y esto plantea un desafío para investigar y
proponer una teoría educativa. En ese sentido, una necesidad detectada es la configuración
de un corpus teórico consolidado que ayude a otros investigadores en sus aproximaciones
científicas y análisis de los usos específicos de las tecnologías digitales fuera de los intere-
ses comerciales. El M-learning potenciado cuantitativamente con la difusión universal de
estos dispositivos, no tiene solo una dimensión cuantitativa, sino que impone nuevos esque-
mas de interacción y dinámicas formativas. Parece lógico que los profesores se aprovechen
de estos recursos y metodologías, y en su formación desarrollen competencias relaciona-
das, para hacer su comunicación más personalizada, atractiva y puedan combatir el fracaso
escolar. Se trata de enfocar los problemas socioeducativos clásicos atendiendo no solo a las
variables y categorías tradicionales, sino incorporando líneas exitosas derivadas del fenó-
meno de los dispositivos móviles.
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